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Ein Spiel von Kristian Amundsen Ostby fiir 1 - 5 Spieler

Ihr seid ein Team von Abenteurern —
eingeschlossen in einem verfluchten Tempel.
Gemeinsam miisst ihr die magischen Steine in den

Tempelkammern aktivieren, um den Fluch zu bannen. Ent-
kommt, bevor der Tempel einstiirzt — ihr habt 10 Minuten!

= Spielmaterial fiir das Basisspiel

* 6 Hauptkammern

(Schliissel) (Fackel)
* 13 Basiskammern - ohne lila Maske und/oder

| Die Kammern mit lila

! symbol werden nur fiir

terungen benotigt.
* 1 Steinablage - fiir die magischen Steine

W

Maske und/oder Schatz-

das Spiel mit den Erwei- - e

* 25 Wiirfel - je 5 pro Spieler
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Abenteurer Schliissel  Fackel  Schwarze  Goldene
Maske Maske

* 5 Abenteurerfiguren - je 1 pro Spielerfarbe
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* 5 Abenteurerplittchen - je 1 pro Spielerfarbe

* 1 CD mit Audioeinfiihrung und Soundtracks

* 1 Spielanleitung
* 1 Beiblatt fiir die 2 Module Fliiche und Schiitze
* 1 Beiblatt fiir ,,Der Sand des Schicksals*

Spieleinfiihrung und Spielziel

Escape ist ein kooperatives Echtzeitspiel, das nicht in
Spielrunden gespielt wird! Stattdessen wiirfelt jeder
von euch so schnell er kann und so oft wie moglich mit
seinen 5 Wiirfeln, ohne auf seine Mitspieler zu warten.

Es bleiben euch nur 10 Minuten, um alle gemeinsam aus
dem einstiirzenden Tempel zu entfliehen.

Auf der Suche nach dem Ausgang deckt ihr mit Hilfe
verschiedener Wiirfelkombinationen die neuen Kam-
mern des Tempels auf. In einigen Kammern befinden
sich magische Steine. Ihr versucht, maglichst viele von
ihnen mit euren Wiirfeln zu aktivieren, um den auf dem
Ausgang liegenden Fluch zu bannen.

Je schneller ihr den Tempelausgang findet und je mehr
magische Steine ihr aktiviert, desto einfacher wird eure
Flucht.

Aber passt auf, zweimal im Spiel wird mit einem Gong
ein Countdown eingeldutet. Eilt nun zuriick in die Start-
kammer, denn nur dort seid ihr in Sicherheit. Schafft ihr
es nicht vor Ablauf des Countdowns, verliert ihr einen
eurer wertvollen Wiirfel.

Sprecht euch ab und helft euch gegenseitig, denn manche
Aufgaben konnt ihr nur gemeinsam bewéltigen. Bleibt
nur einer von euch im Tempel zuriick, verliert ihr alle!



Spielaufbau Grundspiel

1. thr benotigt die 6 Hauptkammern und die 13 Basiskammern (alle Kammern ohne lila Maske und/oder Schatz-
symbol, siehe Seite 1). Legt die Startkammer sowie den Ausgang beiseite. Die restlichen Kammern mischt ihr ver-
deckt; sie bilden den Nachziehstapel. Die Startkammer kommt in die Tischmitte, die obersten 2 Kammern des
Nachziehstapels werden gemal3 der untenstehenden Abbildung angelegt. Nun mischt ihr den Ausgang mit den ober-
sten 4 Kammern; diese werden unter den Nachziehstapel geschoben.

Ausnahme: Spielt ihr alleine oder zu zweit, mischt ihr den Ausgang in die Mitte des Nachziehstapels.

2. Die Steinablage platziert ihr neben dem Nachziehstapel. = 2 Sl Stefne
Je nach Spielerzahl legt ihr eine bestimmte Anzahl magischer Steine auf die Ablage: z Spfeler """"""" E Stefne
AuBerdem platziert ihr 2 zusétzliche magische Steine direkt neben der Ablage. Splel e Sleing
5 Spieler............. 16 Steine
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IDie Eingangstreppen miissen an den
Durchgingen der Startkammer liegen. 4
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3. Nun nehmt ihr euch je 5 Wiirfel, eine Abenteurerfigur sowie ein Abenteurerpltt-
chen der Farbe eurer Wahl. Die Abenteurerfigur wird auf die Startkammer gestellt,

das Abenteuerplattchen vor euch abgelegt. Sie helfen euch die Farben euren

Mitspielern schnell zuzuordnen.

Ausnahme: Spielt ihr alleine, nehmt ihr euch 7 anstatt 5 Wiirfel.

Auf der CD befindet sich eine Audioeinfiihrung (in 3 Sprachen) und 1 Soundtrack (in 2 Fassungen). Die Audio-
einfiihrung bietet euch einen kurzen Uberblick iiber Escape. Hort sie euch vor Spielbeginn einmal an. Zum Spielen
wahlt ihr die Fassung des Soundtracks, die euch besser gefillt. Es gibt keinen spieltechnischen Unterschied, die Spiel-
zeit ist identisch. Fiir die erste Partie empfehlen wir Track 1. Alternativ konnt ihr den Soundtrack von der Website:
www.escape-queen-games.com herunterladenund dann mit einem Gerdt eurer Wahl abspielen.

Im Basisspiel nicht verwendete Materialien kommen zuriick in die Schachtel.
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Die Tempelkammern

Jede Kammer des Tempels weist unterschiedliche
Merkmale auf:

Magisches Steinsymbol

Um den magischen Stein zu aktivieren, miisst ihr die
entsprechende Symbolanzahl erwiirfeln.

Es gibt Kammern mit gar keinem, mit einem und mit 3
magischen Steinsymbolen.

Offnung

Eine neu vom Nachziehstapel gezogene Kammer wird
an eine der Offnungen angelegt.

Rotumrandete Wiirfelsymbole

Um eine Kammer zu betreten, miisst ihr diese Symbole
erwiirfeln.

Offnung mit Eingangstreppe

Sie markiert den Eingang der Kammer.
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Die Wiirfel

Jeder Wiirfel hat 5 unterschiedliche Symbole:

~ Abenteurer (2x vorhanden): Wird benétigt, um
f'“ sich von Kammer zu Kammer zu bewegen
oder neue Kammern zu entdecken.
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_ Fackel und Schliissel: Manche Kammern
“~.  __ konnen nur mit Hilfe von Fackeln
”,3 ;f_" oder Schliisseln betreten werden;
&( ~ | auBerdem aktiviert ihr mit ihnen die
- magischen Steine.

Schwarze Maske: Wiirfelt ihr eine schwarze
£ ~ Maske, so trifft euch ihr Fluch und blockiert
&f., -7 den Wiirfel. Legt ihn beiseite; ihr diirft ihn erst
wieder wiirfeln, wenn der Fluch gebrochen ist.

Beispiel: Bei ihrem Wurf hat Ani zwei schwarze Masken gewiirfelt
und muss beide beiseite legen. Sie hat jetzt nur noch 3 Wiirfel zur
Verfiigung.

Goldene Maske: Eine goldene Maske bricht
den Fluch der schwarzen Maske.

O Eine goldene Maske ermdglicht, bis zu zwei
~ blockierte Wiirfel erneut zu wiirfeln.
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Beispiel: Ani hat eine goldene Maske gewiirfelt und darf somit
beide blockierten Wiirfel (schwarze Masken) im ndchsten Wurf
wieder wiirfeln.

Befindet ihr euch gemeinsam mit anderen Abenteurern
in einer Kammer, diirft ihr euch helfen. Eine goldene
Maske, die ihr selber nicht verwenden wollt, kann

ein anderer Abenteurer dazu benutzen, bis zu zwei
blockierte Wiirfel wieder zu wiirfeln.

Beispiel: Ani (rot) hat in ihrem Wurf eine goldene und eine
schwarze Maske gewiirfelt. Weil sie mit Frank (blau) in derselben
Kammer steht, entscheidet sie sich, die goldene Maske nicht fiir
sich, sondern fiir Frank einzusetzen. Frank darf in seinem néchsten
Wurf wieder mit 5 Wiirfeln wiirfeln, Ani nur mit 4.

Anmerkung: Mit jeder goldenen Maske konnt ihr immer nur
einem Abenteurer helfen.

Achtung: Bei dieser Hilfe wechseln die Wiirfel nicht ihren Besitzer!




Die Aktionen

Wihrend des Spiels konnt ihr durch verschiedene

Wiirfelkombinationen unterschiedliche Aktionen aus-

fiihren, wenn mdglich auch mehrere mit einem Wurf.
1. Kammer betreten

I 2. Neue Kammer entdecken

I 3. Magische Steine aktivieren

M 4. Entflichen

M 5. Schicksalswendung

Habt ihr eine Aktion ausgefiihrt, miisst ihr alle fiir die
Aktion benutzten Wiirfel erneut wiirfeln.

Ihr habt auch die Moglichkeit nicht benutzte Wiirfel
beiseite zu legen, um sie zu einem spateren Zeitpunkt
fir eine Aktion zu nutzen.

Beiseite gelegte Wiirfel diirft ihr jederzeit wieder
wiirfeln. (Ausnahme: schwarze Masken, die nur durch
goldene Masken erneut gewtirfelt werden konnen.)

Die Aktionen im Einzelnen:
1. Kammer betreten

Ihr diirft nur Kammern betreten, zu denen es einen
freien Durchgang gibt.
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Beispiel: Frank kann nur dte Kammer oben betreten, weil der lmke
Durchgang versperrt und rechts nur eine Offnung ist, an der noch
keine weitere Kammer anliegt.

7 2. Neue Kammer entdecken

Befindet ihr euch in einer Kammer mit Offnungen, an
denen noch keine Kammern anliegen, konnt ihr eine
neue Kammer entdecken.
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Beispiel: Frank befindet sich in einer Kammer mit zwei Offnungen,

an denen noch keine Kammern anliegen. Er kann also zwei neue

Kammern entdecken.

Um hineinzugehen, miisst ihr die rotumrandeten
Symbole der neuen Kammer erwiirfeln.

Beispiel: Frank hat gewiirfelt, er nutzt die zwei Abenteurer-Wiirfel,
um in die Kammer zu ziehen.

Thr benotigt zwei Abenteurer-Symbole, um die oberste
Kammer vom Nachziehstapel aufzudecken und an die
Kammer anzulegen, in der ihr steht.

Ihr miisst die Eingangstreppe der neuen Kammer direkt
an eine Offnung anlegen.
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Beispiel: Frank nutzt gwei Abenteurer- Wiirfel und legt die oberste
Kammer vom Nachziehstapel mit der Eingangstreppe an die

Offnung.




I 3. Magische Steine aktivieren

Es gibt zwei Arten von Kammern, in denen ihr
magische Steine aktivieren konnt:

Kammer mit 1 Steinsymbol Kammer mit 1, 2 und 3 Steinsymbolen

Befindet ihr euch in einer Kammer, miisst ihr die
entsprechende Anzahl an solchen Fackel- oder Schliis-
selsymbolen erwiirfeln, um entsprechend viele magische
Steine zu aktiviern. Um anzuzeigen, dass ein Stein
aktiviert wurde, legt ihr ihn von der Steinablage auf die
entsprechende Kammer.

&

Beispiel: Frank hat 4 Fackeln erwiirfelt und aktiviert den magischen
Stein in der Kammer. Er legt einen Stein von der Steinablage in die
Kammer.

¥ 4. Entfliehen

Befindet ihr euch in einer Kammer mit anderen
Abenteurern, konnt ihr die erforderliche Anzahl an
Symbolen gemeinsam erwiirfeln.

Anmerkung: Um 1 Stein zu aktivieren, konnt ihr zusammen
arbeiten, um 2 oder 3 Steine zu aktivieren, miisst ihr zusam-
n?enqrbeiten.

Beispiel: Ani (rot) und Frank (blau) haben gemeinsam 7 Schliissel
erwiirfelt und entscheiden sich 2 magische Steine zu aktivieren. Sie
legen 2 Steine von der Steinablage in die Kammer.

Habt ihr in einer Kammer
mindestens einen Stein \
aktiviert, darf kein Abenteurer 4
bis zum Ende des Spiels in i
dieser Kammer weitere Steine
aktivieren.

Beispiel: Weil schon einmal

2 magische Steine in dieser
Kammer aktiviert wurden, kann
kein Spieler hier weitere Steine
aktivieren.

Ihr konnt nur entflichen, wenn ihr in der Ausgangskammer steht.

Dazu miisst ihr so viele Schliissel-Symbole erwiirfeln,
wie noch magische Steine auf der Steinablage liegen
plus 1 Schliissel-Symbol. Die entsprechende Anzahl
muss jeder Abenteurer alleine erwiirfeln!

Ausgangskammer
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Beispiel: Frank hat die 3 nétigen Schliissel erwiirfelt und kann
somit aus dem Tempel entflichen.

Seid ihr entflohen, befindet ihr euch in Sicherheit und
diirft einen Wiirfel an einen beliebigen anderen Aben-
teurer im Tempel weitergeben. Dieser darf ihn ab sofort
verwenden.

Beispiel: Frank ist in Sicherheit und gibt einen Wiirfel an Ani (rot),
die ihn ab sofort wiirfeln kann.




Liegen zu viele blockierte Wiirfel auf dem Tisch, konnt ihr einen der zwei neben der Steinablage liegenden magischen
Steine auf die Steinablage legen. AnschlieBend darf jeder Abenteurer alle seine blockierten Wiirfel (schwarzen Mas-
ken) erneut wiirfeln. Diese Entscheidung miisst ihr einstimmig féllen! Die Schicksalswendung ist im gesamten Spiel
nur zweimal moglich.

Anmerkung: Nutzt die Schicksalswendung nicht allzu leichtfertig, denn mit jedem weiteren Stein auf der Ablage wird es schwerer zu
entfliehen.

Beispiel: Da zu viele
schwarze Masken auf dem
Tisch liegen, entscheiden
sich die Abenteurer einen
zusdtzlichen magischen
Stein auf die Steinablage
zu legen und somit alle
ihre schwarzen Masken
wieder zu wiirfeln.
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Das Abenteuer beginnt

Seid ihr alle bereit, legt ihr die CD in euren CD-Player Hinweis: Fiir einen leichten Ein-

und startet einen der Soundtracks (s.S. 2 unten). Nach stieg in Escape empfehlen wir, ein

einem kurzen Intro beginnt das Spiel mit der Aufforder- paar Minuten ohne Soundirack zu

ung ,,ESCAPE!“. Fangt nun an zu wiirfeln und denkt spielen, um euch mit den Spiel-

daran, ihr habt nur 10 Minuten Zeit zu entkommen. mechaniken vertraut zu machen.
Soundtrack

Im Laufe des Soundtracks hort ihr 3 Countdowns.

Der erste beginnt mit einem Gong und endet mit einer
zuschlagenden Tiir. Der zweite beginnt mit zwei Gongs und
endet mit einer zuschlagenden Tiir. Diese beiden Count-
downs fordern euch auf, zuriick in die Startkammer zu eilen.
Jeder Abenteurer, der es jeweils bis zum Zuschlagen der

Tiir nicht in die Startkammer schafft, verliert fir den Rest
des Spiels je einen seiner Wiirfel. Er legt ihn zuriick in die
Schachtel. Nach dem Zuschlagen der Tiir, entdeckt ihr den
Tempel weiter, von der Kammer aus, in der ihr gerade steht.
Der dritte Countdown beginnt mit drei Gongs und endet mit
dem Geréusch des einstiirzenden Tempels; nach exakt 10

Beispiel: Ani (rot) hat es am Ende des ersten Countdowns nicht
zuriick in die Startkammer geschafft; sie verliert einen Wiirfel.

(Schafft sie es auch beim zweiten Countdown nicht zuriick in die

Minuten endet hier das Spiel. Startkammer, verliert sie einen zweiten Wiirfel.)

Spielende
Das Spiel endet nach 10 Minuten (wenn der dritte Count- Seid ihr jedoch vor Ablauf der 10 Minuten alle in Sicherheit,
down endet). Befindet sich auch nur einer von euch noch im habt ihr als Team Escape gewonnen!

Tempel, so verliert ihr alle gemeinsam Escape.

Schwierigkeitsgrad erhohen

Ihr konnt den Schwierigkeitsgrad des Spiels erhohen, indem Konner: 3 zusatzliche magische Steine. Profi: 6
ihr beim Spielstart die Anzahl der magischen Steine auf der zusitzliche magische Steine. Die Aktion Schicksals-
Steinablage anpasst. wendung kann nicht mehr ausgefiihrt werden.
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